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COVER 


Come di consueto, la presentazione ufficiale del contenuto del dischetto Commodore 64 Club, 
è affidata ad una simpatica cover. 

Per ogni programma è presente una breve descrizione. 

Per caricare i programmi presenti sul dischetto, è sufficiente seguire la consueta 
procedura: 


LOAD “PRGNAME" ,8 


TERRORE A DUNWICH 


A Dunwich stanno succedendo cose strane, molto strane... 

Quella che doveva per te essere una rilassante vacanza si rivela invece un'esperienza 
terrificante. 

Dovrai fare ricorso a tutto iltuo buon senso e alla tua fede nella logica, perchè gli ultimi avveni- 
menti, di logico, hanno ben poco. 

Le uniche tracce che hai in mano sono due lettere, che hai trovato prima della tua partenza 
per Dunwich. 


Eccone i testi: 
TRAVEL AGENCY BUGGY 


Gentile signore, 
dopo una meticolosa ricerca abbiamo trovato ciò che fa per Lei; una casetta alla perife- 
ria di Londra, in aperta campagna, dove pace e tranquillità sono garantite. 

La casa è composta da cucina, soggiorno, due camere e due bagni più garage e 
giardino. l 

Il prezzo è addirittura inferiore a quanto preventivato poichè la zona è poco frequenta- 
ta e quindi priva di locali di intrattenimento. 

Date le sue esigenze, siamo sicuri che rimarrà soddisfatto della nostra scelta; è prega- 
to quindi di passare dai ns. uffici per sistemare gli ultimi dettagli. 

Distinti saluti 


Albert Matthews 


Caro amico, 
ho appreso con piacere che quest'anno andrai in vacanza in Inghilterra, dove io ho vissu- 
to per tanto tempo. 

Se le mie informazioni non sono errate, la tua casa si trova alla periferia di Londra; otti- 
ma scelta per una vacanza distensiva. 

Colgo l'occasione per chiederti un piccolo favore: da quelle parti vive un mio caro ami- 
co di cui non so più nulla da parecchi mesi. 

Ti sarei molto grato se riuscissi a fornirmi qualche notizia riguardo a questa 
persona. 

Per i particolari mi farò vivo io non appena sarai arrivato a destinazione. 

Ti saluto e ti auguro una piacevole vacanza. 


Firmato: 
XABARAS 


HACKER, l’ultima sfida 


Per gli “smanettoni” appassionati di Informatica, il gioco preferito è molto spesso lo sprotegge- 
re il maggior numero di programmi possibile. 

L'intenzione che anima gli “Hackers”, ovvero gli sprotettori, è quella della sfida, di un costan- 
te confronto con se stessi e con le proprie capacità; le ricompense sono poi date dali vedere il 
loro nome di battaglia nelle videate di presentazione e dall'aver “personalizzato” questo o 
quel programma. 

Questo software, Hacker appunto, vuole dare a tutti coloro che hanno l'hobby della “sprote- 
zione” un'occasione per dimostrare tutta la loro bravura. 

Non si tratta quindi di un vero e proprio videogame ma di una “sfida” alla quale invitiamo tutti 
gli affezionati utenti dei nostri prodotti su disco. 

Il programma, non appena partito richiede una prima password (parola chiave) che, una vol- 
ta indovinata, vi permetterà di ascoltare una gradevole musica classica. 

La seconda fase del programma richiederà due parole chiave e al termine di questa fase ver- 
rà visualizzata una schermata con diverse scritte “Systems”. 

Per considerare compiuta la missione, l'aspirante sprotettore deve scoprire le tre parole chia- 
ve, sostituire la musica classica con quella presente sul disco con il nome “MUSIC" (parte con 
SYS 30120) e sostituire la videata “Systems” con una in cui compaia il suo nome di 
battaglia. 

| primi cento che invieranno un dischetto, con il programma sprotetto e un allegato contenen- 
te le parole chiave, avranno una simpatica sorpresa ma soprattutto avranno l'opportunità di ve- 
der pubblicato il suo nome nelle prime pagine della rivista Commodore Computer Club. 


Accetti la sfida o pensi che per te sia troppo difficile? 


Il materiale va inviato a: 


SYSTEMS EDITORIALE 
Rubrica “Hacker” 

V.le Famagosta, 75 
20142 MILANO 


LISTER 


Una comoda utility che permette di stampare i listati Basic, sia su stampante che su plotter o vi- 
deo, in modo che assumano un aspetto più “leggibile”. 

| caratteri speciali verranno interpretati in modo da venire visualizzati come stringa e non più 
come simbolo semigrafico difficilmente leggibile. 

E' prevista anche l'opzione per decidere la “giustezza” del listato, ovvero il numero di colonne 
su cui deve essere effettuato l'output. 


AMADEUS’ REVENGE 


Ecco come Wolfang Amadeus Mozart, in pochi minuti prima del concerto, riuscì ad eliminare 
dalla sua partitura le note stonate che l'invidioso Maestro Salieri vi aveva diabolicamente 
introdotto. 

Joy in porta #2 


MIDNIGHT 


Attenzione....è quasi mezzanotte! 

Quando scocca questa fatidica ora, possono accadere incredibili storie di straordinaria 
follia. 

In una villa, situata ai confini della realtà, sta per compiersi un atroce delitto. 

Ti trovi in questo macabro luogo per impedire, a chi si nasconde in agguato dietro qualche 
angolo buio, la riuscita del piano diabolico creato da una mente criminale. 

L'imprevedibile pazzo che s'annida nella villa chi ha scelto come sua vittima? 

Dove agirà e quale sarà l'arma del delitto? Questi sono solo alcuni dei vari enigmi che 
dovrai risolvere. 

Prova a metterti nei panni di uno dei personaggi di questa incredibile storia, sentirai il terrore 
cheti assale, trovandoti nelle mani di un probabile assassino e l'ansia che ti domina, mentre lotti 
disperatamente contro il tempo che scorre implacabile. 

Riuscirai a reggere tali emozioni? Ne siamo certi, per cui continua ad indagare, fino a scoprire 
nuovi indizi che potranno condurti alla cattura del malvagio. 

Considera che anche altrjtemerari saranno pronti a tutto pur di impedire questo assurdo de- 
litto; certamente ti ostacoleranno negli spostamenti, cercando di carpirti qualche indizio che 
per errore potresti lasciarti sfuggire. 

Occorre prudenza, astuzia e inoltre tanta fortuna, perchè è possibile che l'assassino abbia 
scelto proprio te come sua vittima! 


La villa 
Il gioco si svolge nella dimora di MISTER 'O’, composta dai seguenti ambienti: 


1) Stanza degli ospiti 
2) Sala da pranzo 

3) Cucina 

4) Sala da ballo 

5) Bagno 

6) Camera da letto 
7) Studio 

8) Bar 

9) Salone 

10) Camera oscura 


In ogni ambiente è possibile cercare indizi o formulare accuse, ad eccezione della camera 0- 
scura in cui occorre la lampadina. Le lampadine si trovano nello scrigno di cui parleremo 
più avanti. 


Le armi 
Queste sono le armi nascoste nella villa: 


1) Corda 
2) Bastone 
3) Vanga 
4) Pugnale 
5) Pistola 
6) Forbici 
7) Veleno 
8) Ascia 
9) Rasoio 
10) Mazza 


Una di esse verrà usata per compiere il delitto. E' tuo compito scoprire quale! 


| personaggi 
Nella villa sono presenti: 


1) MISTER 'O' 

2) MISTER ROSSO 
3) MISTER BIANCO 
4) MISTER GRIGIO 
5) MISTER BLU 

6) MISTER VIOLA 
7) MISTER VERDE 


L'assassino è MISTER 'O', il quale vuole uccidere uno dei personaggi. La vittima può essere 
chiunque di loro, compreso MISTER 'O', che essendo pazzo, potrebbe decidere di suicidarsi. 
Solo i personaggi impersonati da giocatori prendono parte attiva al gioco. | giocatori possono 
essere da 2 a 6 e, a richiesta, possono essere simulati dal computer. 

Dopo aver selezionato il numero di giocatori, ti sarà chiesto il nome di ciascuno di loro; per far 
simulare uno o più giocatori dal computer, alla richiesta del nominativo dovrai dare come nome 
“COMPUTER”. Subito dopo verrà assegnato ad ogni giocatore il proprio personaggio. 

A questo punto iniziano i preparativi di MISTER 'O'. Dopo aver deciso quale sarà la sua vitti- 
ma, l'arma che userà e la stanza del delitto, il computer distribuirà gli indizi in parti uguali tra i 
giocatori. | 3 indizi sconosciuti a tutti sono quelli che consentono la soluzione del gioco. 

Come fare a trovarli? 

Semplice, quando ci si trova in una stanza si possono richiedere tre indizi, uno riguarda la 
stanza stessa, un altro l'arma e l'ultimo la vittima. 5 

Gli indizi che ti saranno rivelati vanno esclusi dalle possibili soluzioni perchè sono in posses- 
so di qualche altro giocatore. Per eliminazione arriverai così ai tre indizi rivelatori. 

Attenzione però al passare del tempo poichè a mezzanotte MISTER 'O' compirà il delitto e tu 
sarai sconfitto. 


Ogni giocatore riceverà una codifica personale per i 27 indizi. Gli indizi racchiusi tra parentesi 
saranno quelli in suo possesso ed ignoti agli altri giocatori. La codifica è molto importante per- 
chè permette ad ogni giocatore di raccogliere indizi senza che gli altri se ne avvedano. 

Supponiamo che un giocatore abbia questi codici: 


Y per la pistola 
X per la cucina 
K per MISTER BLU 


Egli si trova nella cucina e richiede proprio questi indizi. Come risposta si ottiene: 


Cucina -) X da M 
Pistola -) R da S 
MR. BLU -) K da H 


Notiamo subito che i codici riguardanti la cucina e MISTER BLU corrispondono, in questo 
caso il giocatore trova 2 indizi posseduti dai personaggi che nella sua lista corrispondono ai co- 
dici M e H. 

ll codice per la pistola invece non è quello giusto, in questo caso si è verificata una delle se- 
guenti 4 possibilità: 

A) L'indizio cercato è uno di quelli posseduti dal giocatore che lo richiede, perciò verrà codifi- 


cato in modo casuale ogni volta. 

B) L'indizio è già stato richiesto ed ottenuto in una fase precedente del gioco dal giocatore in 
questione, per cui non gli può più essere rivelato in nessuna altra occasione. 

C) Poichè ogni giocatore è tenuto a rivelare un solo indizio alla volta, la pistola è di proprietà 
del giocatore che rivela la cucina o del giocatore che rivela MISTER BLU. 

D) La pistola è l'arma del delitto. Questo codice, come pure quello della vittima e quello del 
luogo del delitto, non corrisponderà mai poichè non è in possesso di nessun giocatore. 

Noterai inoltre che il personaggio richesto come indizio verrà trasferito immediatamente nella 
stanza da cui fai la richiesta, perciò devi prestare molta attenzione agli spostamenti degli altri 
giocatori cercando di ostacolarli e non di favorirli! 


Gli spostamenti 


| movimenti dei giocatori nella villa possono essere effettuati in due modi diversi: 

A) Usando il dado ci si può spostare nei corridoi di tante caselle quante sono quelle concesse 
dal risultato del lancio. Inoltre se sul percorso si incontra un altro giocatore non si può più pro- 
seguire. Le posizioni valide verranno indicate sullo schermo e il giocatore potrà scegliere quella 
che riterrà opportuna usando il JOYSTICK. 

B) Usando la chiave è possibile spostarsi dalla stanza in cui ci si trova in qualsiasi altra a scel- 
ta. Se si è nei corridoi non si può usare la chiave. Ogni chiave vale per un solo spostamento, per 
trovare le chiavi occorre aprire lo scrigno. 


Lo scrigno 


Ogni giocatore dopo la richiesta di indizi troverà uno scrigno. Egli potrà decidere se aprirlo o 
meno. Nel caso avesse deciso di aprirlo si verificherà una delle seguenti condizioni: 


A) Lo scrigno è vuoto, in questo caso non accade nulla! 


B) Si trova una chiave. Questa chiave può essere usata in qualsiasi fase del gioco a condizio- 
ne che il giocatore si trovi in una stanza. Si possono ottenere più chiavi aprendo altre volte lo 
scrigno ma ognuna è valida per un solo spostamento perchè usandola si rompe. 


C) Lo scrigno contiene una lampadina. La funzione della lampadina è quella di illuminare la 
camera oscura, se si è in questa stanza e non si ha almeno una lampadina non si potrà nè ricer- 
care indizi mancanti nè tantomeno formulare l'accusa. Le lampadine come le chiavi possono 
essere accumulate tenendo presente che ciascuna dopo aver illuminato la camera oscura per 
un turno di gioco si brucia; per cui se vuoi restare più di un turno nella camera oscura te ne oc- 
correranno diverse ( e a questo punto maledici pure il fornitore di lampadine e chiavi di MISTER 
109. 


D) ORRORE!!! Dallo scrigno salta fuori una tarantola e ti morde!! Niente paura, per fortuna ti 
sei portato dietro il siero anti-tarantola di tua invenzione e puoi quindi superare anche questa 
prova senza troppi danni. ll tuo siero però è un po' lento ad agire per cui perdi un turno di gioco 
prima di ristabilirti. 


L'accusa 


Quando finalmente sei riuscito a scoprire il piano di MISTER 'O' devi recarti nella stanza in cui 
avverrà il delitto e richiedere di poter fare l'accusa. Se indicherai sia l'arma che la vittima giusta, 
catturerai MISTER 'O' ed entrerai così nell'olimpo dei grandi investigatori (vedi Sherlock Hol- 
mes, Nero Wolfe, il Commissario Zuzzurro ecc...). 

Purtroppo se la tua accusa è inesatta sarai eliminato dal gioco! Alla fine dell'indagine, indi- 
pendentemente dal risultato, ti verrà mostrata la giusta soluzione. 


E’ mezzanotte! 


Sei lento, terribilmente lento! | rintocchi del pendolo riecheggiano in tutta la villa e l'urlo ag- 
ghiacciante della vittima turberà per sempre le tue notti insonni! 


HAWK MISSION 


La dura guerra iniziata da tempo immemorabile, combattuta tra iltuo paese e le malvage forze 
di Turkal, sta per portare all'estinzione completa del tuo popolo, e nessuna delle due fazioni 
sembra decisa ad arrendersi. 

Tu stesso, dopo molti sforzi, ti sei arreso all'evidenza dei fatti: la grande rivalità che domina i 
leaders degli stati in guerra è talmente radicata che ogni tentativo di riappacificare civilmente i 
due paesi rischia di risolversi in un vero e proprio suicidio. 

Vedendo però che l'evolversi degli eventi sembra aver condannato la tua patria a sconfitta si- 
cura, ed essendo tu un grande guerriero, allenato dal maestro Lim, proponi al Grande Turkal, 
capo dei tuoi nemici e amante del rischio, un'azzardata soluzione: se da solo, armato solamen- 
te dei tuoi coltelli, riuscirai a sconfiggere un'intera armata di cavalieri turkaliani sopravvivendo 
alle insidie del deserto del Kyr e del canale di Yidiz, Turkal dichiarerà apertamente di essere sta- 
to sconfitto, ponendo così fine alla guerra. 

Vai allora! Non indugiare, perchè solo tu puoi salvare il tuo popolo da una sicura 
morte!!! 


DISPENSER 


Questa utility vi permette di leggere la directory, un file per volta, e di caricare quello 
desiderato. 

Dopo il RUN, sullo schermo apparirà il nome del disco, poi, premendo un tasto qualsiasi, 
vengono visualizzati uno alla volta, i titoli dei files. 

Quando viene visualizzato il nome del programma voluto, con il tasto RETURN si dà il via al 
caricamento, mentre con lo SPAZIO è possibile in qualsiasi momento uscire dal pro- 
gramma. 


E' consigliabile inserire “Dispenser” su tutti i vostri dischi; in ta! modo caricherete sempre il 
primo programma con l'istruzione: 
LOAD "*",8 


seguita da RUN, per vedere il contenuto del disco e per caricare i programmi. 
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